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Abstract 
The House is an absolute necessity for humans and can also be business assets so that the 
housing business is growing rapidly. Home Promotions get through print media or website 
and promotion directly. Most sales of housing in promoting home just bring housing 
brochure in the form of 2D and difficult to bring housing maket. It will be good if it can 
promote home sales in the form of 3D and bring the scale of housing in the form of 3D 
objects which can house the zoom in, zoom out, rotation vertical, rotation horizontal and 
there is a floor plan for each House as well as information about the House. Through the 
application of Augmented Reality is the author hopes it can help sales in promoting home 
in 3D form. 
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Abstrak 
Rumah merupakan kebutuhan mutlak untuk manusia dan dapat juga dijadikan aset bisnis 
sehingga bisnis perumahan berkembang dengan pesat. Promosi rumah bisa melalui media 
cetak maupun website serta promosi secara langsung. Kebanyakan sales perumahan dalam 
mempromosikan rumah hanya membawa brosur perumahan dalam bentuk 2D dan sulit 
untuk membawa maket perumahan. Alangkah baiknya jika sales bisa mempromosikan 
rumah dalam bentuk 3D dan membawa maket perumahan dalam bentuk 3D dimana objek 
rumah dapat di zoom in , zoom out, rotasi secara vertical, rotasi secara horizontal dan 
terdapat denah untuk tiap rumah serta informasi mengenai rumah tersebut. Melalui aplikasi 
Augmented Reality ini penulis berharap dapat membantu sales dalam mempromosikan 
rumah dalam bentuk 3D. 
Kata Kunci : Augmented Reality, 3D, Rumah 
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PENDAHULUAN 
 
 
 
 Rumah merupakan kebutuhan yang mutlak untuk manusia. Selain sebagai tempat 
tinggal, rumah juga dapat dijadikan aset bisnis yang menguntungkan sehingga bisnis 
perumahan berkembang dengan sangat pesat. Dalam aktifitas promosi terdapat dua cara 
yaitu promosi secara langsung yang menggunakan maket sebagai media promosi 
sedangkan promosi yang tidak langsung menggunakan media cetak dan website sebagai 
media periklanannya. Promosi secara langsung biasa dilakukan oleh sales perumahan, 
untuk mempromosikannya biasa sales membawa brosur rumah namun tidak ada maket 
perumahan yang asli, sebab maket perumahan yang besar tidak memungkinkan untuk 
dibawa oleh sales. Alangkah baiknya apabila promosi dapat menggunakan objek 
berbentuk tiga dimensi yang dapat dibawa kemana-mana untuk mendapatkan minat lebih 
dari konsumen. 
Berdasarkan hal ini, penulis mencoba untuk membangun suatu inovasi baru sebagai 
media promosi perumahan yang menggunakan augmented reality dengan memakai banyak 
marker dalam menampilkan objek rumah pada perumahan tersebut pada satu waktu. 
Setelah aplikasi dapat menampilkan rumah dengan menggunakan banyak marker maka 
dapat digunakan oleh sales untuk menggantikan maket perumahan yang sulit untuk dibawa 
kemana-mana. 
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METODOLOGI 
 
A. Metode Kegiatan 
Metode yang digunakan adalah metode prototyping. Data yang diambil dalam 
kegiatan ini adalah data yang diperoleh dari user. 
 
 B. Analisis Data 
Data akan dianalisis untuk menentukan permasalahan, tujuan serta manfaat yang 
ingin dicapai dalam pembuatan aplikasi ini. 
 
C. Rancang Bangun 
 Membangun aplikasi menggunakan bantuan software lain seperti Flash Develop 
untuk membangun aplikasi, Autodesk 3ds Max untuk membuat objek, Adobe Photoshop 
untuk membuat texture objek dan Adobe Flash Player untuk menampilkan aplikasi. 
 
D. Uji Coba 
 Melakukan uji coba untuk memastikan aplikasi berjalan sesuai kebutuhan dan 
melakukan evaluasi dengan user dan melakukan perubahan jika diperlukan. 
 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
I.  Rancangan Program 
A. Perangkat Lunak yang Digunakan 
Sistem Operasi yang digunakan untuk mengembangkan  aplikasi ini adalah 
Windows 7. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi ini terdiri 
dari beberapa macam perangkat lunak. Perangkat lunak yang digunakan antara lain : 
1. Autodesk 3DS Max 2012 yang digunakan untuk merancang objek tiga dimensi. 
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2. Adobe Flash Development yang digunakan untuk membangun aplikasi. 
3. Adobe Flash Player yang digunakan untuk menampilkan objek pada aplikasi. 
4. Adobe Photoshop yang digunakan untuk membuat texture pada objek. 
 
B. Perangkat Keras yang Digunakan 
Perangkat keras yang digunakan untuk pengembangan aplikasi ini adalah 
komputer yang berupa laptop. Penulis menggunakan laptop dengan spesifikasi : 
1. Processor Intel Core i5 430M (2.26GHz, 1066 MHz FSB) 
2. NVIDIA GeForce 310M 512MBVRAM 
3. RAM 2GB 
4. Webcam 
5. Kertas Marker 
 
C. Marker  
 Marker adalah suatu simbol sederharna yang berbentuk kotak hitam dan digunakan 
sebagai penanda. Penanda ini berfungsi untuk menampilkan objek tiga dimensi yang telah 
dibaca dengan menggunakan kamera webcam. 
  Penanda yang dibaca oleh kamera webcam bukanlah bagian kotaknya melainkan isi 
dari kotak tersebut. Maka penanda yang digunakan harus unik atau berbeda agar tidak 
terjadi salah deteksi 
 
D. Diagram Arsitektur Sistem 
Laptop yang digunakan untuk aplikasi ini harus memiliki atau terhubung dengan 
sebuah kamera atau webcam. Webcam diarahkan ke marker dan aplikasi akan membaca 
marker dan menampilkan objek sesuai dengan marker di deteksi. 
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  Marker diarahkan ke webcam 
 
 
  Webcam mengirimkan data marker ke laptop 
 
 
 
  Aplikasi augmented reality didalam laptop mendeteksi marker 
  dan   menampilkan objek sesuai dengan marker yang di deteksi 
 
 
 
 
II. Implementasi dan Uji Coba Aplikasi 
1. Cara Pengoperasian Aplikasi 
Langkah-langkah yang harus dilakukan untuk mengoperasikan aplikasi ini 
diantaranya : 
1.  Menghidupkan komputer atau laptop dan menyambungkan webcam ke komputer  
atau laptop ( jika tidak ada webcam yang terintegrasi di dalam laptop ). 
2. Menyiapkan marker di depan kamera webcam. 
3. Membuka aplikasi dengan format .exe. 
4. Mengarahkan webcam ke marker untuk membaca objek dari marker tersebut. 
5. Laptop menampilkan objek yang di deteksi dari marker. 
6. User bisa berinteraksi dengan objek. Berikut cara-cara interaksi : 
 
 
Marker 
Webcam 
Laptop 
Augmented 
Reality 
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No Interaksi Cara Interaksi 
1 Zoom in 
 
2 Zoom Out 
 
3 
Menampilkan 
Rumah 
 
4 
Menampilkan 
Denah 
 
5 
Rotasi 
horizontal ke 
kanan   
6 
Rotasi 
horizontal ke 
kiri   
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No Interaksi Cara Interaksi 
7 
Rotasi vertical 
ke atas 
   
8 
Rotasi vertical 
ke bawah 
   
 
2. Hasil Uji Coba Aplikasi 
A.Uji Coba Terhadap Marker Interaksi untuk Objek Rumah 
No Kondisi Hasil 
1 Tidak ada marker yang ditekan 
Objek Rumah Lotus 2 tampil 
 
2 Marker rumah ditekan 
Objek Rumah Lotus 2 tampil 
 
3 
Marker rotasi vertical + marker 
zoom in ditekan 
Objek berotasi secara vertical ke atas 
 
4 
Marker rotasi vertical + marker 
zoom out ditekan 
Objek berotasi secara vertical ke bawah 
 
5 
Marker rotasi horizontal + Marker 
zoom in ditekan 
Objek berotasi secara horizontal ke 
kanan 
 
6 
Marker rotasi horizontal + marker 
zoom out ditekan 
Objek berotasi secara horizontal ke kiri 
 
7 
Marker rotasi vertical + marker 
zoom in + marker zoom out ditekan 
Objek tidak bergerak kemanapun 
(kembali ke nilai awal) 
 
8 
Marker rotasi horizontal + marker 
zoom in + marker zoom out ditekan 
Objek tidak bergerak kemanapun 
(kembali ke nilai awal) 
 
9 
Marker rotasi vertical + marker 
rotasi horizontal + marker zoom in 
+ marker zoom out ditekan 
Objek tidak bergerak kemanapun 
(kembali ke nilai awal) 
 
10 Marker zoom in ditekan 
Objek mengalami perbesaran 
 
11 Marker zoom out ditekan Objek mengalami pengecilan 
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B. Uji Coba Terhadap Marker Interaksi untuk Objek Denah Rumah 
No Kondisi Hasil 
1 Marker denah ditekan 
Objek denah Lotus 2 tampil 
 
2 
Marker rotasi vertical + marker 
zoom in ditekan 
Objek berotasi secara vertical ke atas 
 
3 
Marker rotasi vertical + marker 
zoom out ditekan 
Objek berotasi secara vertical ke bawah 
 
4 
Marker rotasi horizontal + Marker 
zoom in ditekan 
Objek berotasi secara horizontal ke 
kanan 
 
5 
Marker rotasi horizontal + marker 
zoom out ditekan 
Objek berotasi secara horizontal ke kiri 
 
6 
Marker rotasi vertical + marker 
zoom in + marker zoom out ditekan 
Objek tidak bergerak kemanapun 
(kembali ke nilai awal) 
 
7 
Marker rotasi horizontal + marker 
zoom in + marker zoom out ditekan 
Objek tidak bergerak kemanapun 
(kembali ke nilai awal) 
 
8 
Marker rotasi vertical + marker 
rotasi horizontal + marker zoom in 
+ marker zoom out ditekan 
Objek tidak bergerak kemanapun 
(kembali ke nilai awal) 
 
9 Marker zoom in ditekan 
Objek mengalami perbesaran 
 
10 Marker zoom out ditekan 
Objek mengalami pengecilan 
 
 
C. Uji Coba Terhadap Marker Interaksi untuk Objek Sektor Perumahan 
No Kondisi Hasil 
1 Tidak ada marker yang ditekan 
Objek sektor perumahan F tampil 
 
2 
Marker rotasi vertical + marker 
zoom in ditekan 
Objek berotasi secara vertical ke atas 
 
3 
Marker rotasi vertical + marker 
zoom out ditekan 
Objek berotasi secara vertical ke bawah 
 
4 
Marker rotasi horizontal + Marker 
zoom in ditekan 
Objek berotasi secara horizontal ke 
kanan 
 
5 
Marker rotasi horizontal + marker 
zoom out ditekan 
Objek berotasi secara horizontal ke kiri 
 
6 
Marker rotasi vertical + marker 
rotasi horizontal + marker zoom in 
+ marker zoom out ditekan 
Objek tidak bergerak kemanapun 
(kembali ke nilai awal) 
 
7 Marker zoom in ditekan 
Objek mengalami perbesaran 
 
8 Marker zoom out ditekan Objek mengalami pengecilan 
9 
 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
Aplikasi Augmented Reality yang dikembangkan penulis mulai dari analisis 
kebutuhan, implementasi aplikasi dan uji coba program, maka didapatkan beberapa 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Augmented Reality dapat menampilkan objek tiga dimensi sederhana berupa rumah 
dan perumahan yang dapat dilihat secara menyeluruh. 
2. Marker selain sebagai penanda untuk menampilkan objek juga dapat digunakan 
sebagai tombol atau media interaksi terhadap objek. 
3. Aplikasi ini dapat memutar objek sampai 360 derajat serta dapat melakukan zoom in 
dan zoom out objek tanpa harus menggerakan marker.  
4. Marker harus berbentuk kotak hitam pada garis luarnya. 
Saran 
Penulis menyadari bahwa aplikasi ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh sebab itu 
penulis berharap bagi pengembang aplikasi ini selanjutnya agar dapat lebih baik lagi. 
Adapun beberapa saran yang dapat penulis berikan diantaranya : 
1.  Sebaiknya marker yang dibuat berbentuk unik agar berbeda antara satu dan lainnya   
supaya tidak terjadi kesalahan dalam pendeteksian marker. 
2. Aplikasi ini sebaiknya dapat diterapkan dalam perangkat berbasis mobile. 
3. Sebaiknya objek rumah diberi tambahan objek seperti mobil, pohon dan manusia.  
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Lampiran 1.  
                          
Gambar 1 Uji Coba Pada Objek Rumah          Gambar 2 Uji Coba Pada Denah Rumah 
 
Gambar 3 Uji Coba Sektor Perumahan 
 
Gambar 4 Maket Perumahan 
